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Beberapa persoalan yang ditangani oleh sistem berbasis pengetahuan adalah permainan, pembuktian teorema, pemecahan problema umum, persepsi, pemahaman bahasa alamiah, pemecahan problema pakar dan lain-lain.Kecerdasan buatan memaksa komputer untuk berpikir. Dengan cara menyederhanakan program kecerdasan buatan dapat menirukan proses belajar manusia sehingga informasi baru dapat diserap dan digunakan sebagai acuan dimasa yang akan datang. Setiap potong bagian program kecerdasan buatan dapat dimodifikasi tanpa mempengaruhi struktur seluruh programnya.         
	Untuk menjalankan program utama setelah menghidupkan komputer, yang harus dilakukan adalah mengaktifkan file yang berexstensi exe dengan nama file ExpertHewan.exe  dari windows explore maka selanjutnnya setelah beberapa saat akan muncul program utama yang berisi menu untuk menjalankan program. Menu-menu yang terdapat dalam program utama tersebut adalah menu Konsultasi, Data Pemilik Hewan, Tambah Pengetahuan, Bantuan, Tentang Program, Keluar.
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Sotfware dan Hardware komputer berkembang dengan luar biasa. Perkembangamn sotfware menuntut hadrward lebih canggih dan begitu juga sebaliknya. Dan juga bahasa-bahasa pemrograman yang kian berkembang. Bahkan sekarang ini muncul sotfware Artitificial Intelegence.
Komputer sekarang ini mampu melakukan semua kegiatan manusia. Memudahkan beberapa aspek proses berfikir manusia sehingga bisa meningkatkan kemampuan manusia dengan sangat luar biasa sehingga bisa menyelesaikan pekerjaan dengan cepat.
Program-program kecerdasan buatan modern pada umumnya berisi sejumlah komponen modular, aturan tingkah laku, yang tidak melakukan eksekusi secara kaku namun memberikan respon sesuai dengan struktur persoalan yang dihadapi.
Tujuan Artitificial Intelegence adalah memahami intelegensial manusia. Dengan menerapkan model intelegensia manusia pada komputer kita dipaksa untuk belajar bagaimana kita menyipan pengetahuan dalam otak kita dan bagaimana mengaplikasikannya.
Beberapa persoalan yang ditangani oleh kecerdasan buatan adalah permainan, pembuktian teorema, pemecahan problema umum, persepsi, pemahaman bahasa alamiah, pemecahan problema pakar dan lain-lain.Kecerdasan buatan memaksa komputer untuk berpikir. Dengan cara menyederhanakan program kecerdasan buatan dapat menirukan proses belajar manusia sehingga informasi baru dapat diserap dan digunakan sebagai acuan dimasa yang akan datang. Setiap potong bagian program kecerdasan buatan dapat dimodifikasi tanpa mempengaruhi struktur seluruh programnya. Keluwesan ini yang membuat program ini semakin efesien dan mudah dipahami.       
     
1.2	Pokok Masalah
Bagaimana membangun sebuah aplikasi sistem perangkat lunak berbasis sistem pakar yang mampu membantu orang awam seperti peternak, dinas peternakan dan ahli pakar itu sendiri dalam mengenal serangga parasit pada domba dan kambing

1.3	Batasan Masalah





Untuk  mendukung dalam pembuatan program aplikasi karya tulis ini, maka dilakukan metode pengumpulan data sebagai berikut:
a.	Metode Observasi
Dengan melakukan pengamatan dan pencatatan terhadap obyek melalui bentuan seorang pakar (dokter hewan) dengan maksud mendapatkan data yang sesuai dengan kondisi sebenarnya.
b.	Studi Pustaka
Dengan mengumpulkan data dari buku-buku referensi tetang peternakan dan pengendalian serangga parasit Domba dan Kambing maupun sumber-sumber lain. 
c.	Pengembangan Perangkat Lunak     
Merancang sistem yang disesuaikan dengan tahapan-tahapan di dalam membangun sistem pakar dan mengimplementasikannya dengan menggunakan perangkat lunak Delphi 5.0 kemudian menganalisa hasilnya.

1.5	Tujuan penulisan Karya Tulis
Membuat aplikasi sistem perangkat lunak yang mampu membantu orang awam seperti pemilik domba dan kambing, para pekerja dinas peternakan maupun dokter hewan di dalam mengetahui jenis-jenis serangga parasit yang menyerang domba dan kambing, dan menentukan solusi pemecahan dan memberikan informasi cara pengobatannya dengan cepat dan akurat.

1.6	Sistematika Karya Tulis
Dalam skripsi ini sitemtikanya adalah sebagai berikut:
BAB I PENDAHULUAN
Bab pertama ini merupakan bab pendahuluan yang berisikan mengenai latar belakang masalah, pokok masalah, batasan masalah, metode pengumpulan data, dan sistmatika karya tulis.
BABA II TINJAUAN UMUM DAN LANDASAN TEORI 
Bab ini berisi tentang teori-teori yang mendasari pembuatan program dan metode infrensi yang dipilih.
BAB III ANALISIS DAN PERANCANAGAN SISTEM
Bab ini berisi tentang perancangan program aplikasi ditinjau dari perancangan suatu perangkat lunak.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisi tentang gambaran umum program aplikasi dan pembahasan terhadap program yang telah dibuat ditinjau dari sisi pemrograman maupun faktor-faktor lainnya.
BABA V PENUTUP






TINJAUAN UMUM DAN LANDASAN TEORI

2.1 Tinjauan Umum
Ternak domba dan kambing merupakan ternak peliharaan yang lebih banyak diserang oleh serangga yang mengakibatkan mereka menjadi sakit dari pada diserang oleh penyakit yang penyebabnya berbentuk bakteri maupun virus.
Serangga penyebab penyakit disebut dengan nama serangga parasit yang sifatnya merusak bagian luar tubuh nmaupun organ-organ tubuh. Serangga parasit dapat secara langsung menghisap darah mangsanya atau menghisap sari-sari pangan dalam alat-alat pencernaan, atau masuk jaringan organ-organ yang vital untuk dijadikan makanan mereka.
Kita mengenal 2 penyakit yang dapat menggangu ternak domba dan kambing
a.	Penyakit luar (external parasit)
b.	Penyakit dalam (internal Parasit)
Penyakit luar terbatas pada bagian luar tubuh ternak. Serangga parasit yang mengakibatkan penyakit luar ini diberi nama ‘Serangga parasit luar”.

2.1.1 Parasit Bagian Luar (External parasit)
Yang dimaksud parasit luar adalah jenis-jenis serangga parasit yang hidup diatas kulit, dalam lapisan kulit bagian atas, atau pada akar bulu rambut domba dan kambing. Ada pula yang berada dalam daging, dengan memanfaatkan luka-luka sebagai pintu masuk kedalamnya.
Parasit luar dapat berada diatas badan hewan korbannya untuk sementara dalam rangka menjalankan daur hidupnya sebagian. Ada pula yang seumur hidupnya menetap diatas kulit mangsanya .
Akibat dari serangan serangga external ini adalah:
a.	Kemunduran kesehatan     
b.	Kemunduran timbangan hidupalias kemunduran produksi daging
c.	Kemunduran kualitas bulu (domba)
d.	Kemunduran kualitas kulit
e.	Jarang mengakibatkan kematian mendadak
Serangga ini mudah berpindah dari hewan yang sakit ke dalam hewan yang masih sehat. Dalam daur hidupnya serangga external, tidak dikenal adanya serangga inang perantara namun dapat secara langsung menyerang mangsanya (domba dan kambing).

2.1.2	Parasit Bagian Dalam (Internal Parasites)
Yang dimaksud dengan parasit bagian dalam adalah jenis-jenis serangga yang dapat menggangu atau menyerang inangnya di bagian dalam tubuhnya, di bawah kulit, di rongga-rongga, alat pencernaan keseluruhannya, hati, paru-paru, dalam otak, dan sebagainya.
Serangga parasit ini umumnya merupakan penghisap darah, parasit bagian-bagian yang vital dari bagian dalam bagian melumpuhkan inangnya dan akhirnya mematikan pula.
Gejala dari serangan internal parasit ini rupa-rupa bentuknya, sangat tergantung jenis parasit yang menyerang dan organ mana yang dirusaknya. Selanjutnya gejala-gejala dapat nampak lemah berkepanjangan, namun dapat pula nampak akut  (parah) tergantung pada sedikit banyaknya serangga yang menyerangnya. Serangan yang berkepanjangan dapat mengakibatkan penderitaan yang berlarut-larut yang diakhiri dengan kematian.
Sebagian besar dari parasit internal ini merupakan penghuni dari perut pertama hingga keempat usus besar, kecil hingga poros usus. Namun tidak kurang bahayanya yang menyerang otak dan sumsum tulang belakang, jaringan hati dan empedu, kerongkongan hingga paru-parunya.
Internal parasit ini dalam daur hidupnya memrlukan hewan inang perantara. Sebagian besar hidupnya berlangsung sebagai berikut:
a.	Phase pendewasaan hingga reproduksi (menghasilkan telur) berada di dalam tubuh inang (domba dan kambing).
b.	Phase dalam bentuk larva di dalam inang perantara keong dan lain serangga darat.
c.	Phase penularan, bersama keong di telan inang (domba dan kambing).
Namun ada pula yang sebaliknya ialah:
a.	Phase dewasa hinga reproduksi di dalam tubuh inang perntara, seekor anjing
b.	Seekor larva menyrang inang domba dan kambing.
           
2.2 Kecerdasan Buatan (Artificial Intelegent) 
kecerdasan buatan adalah bidang pengetahuan komputer yang khusus untuk ditujukan untuk membuat sotfware dan hardware yang sepenuhnya bisa menirukan bebrapa fungsi otak manusia.
Kecerdasan buatan adalah kemampuan komputer untuk bisa menerima pengetahuan melalui input manusia dan menggunakan pengetahuan itu melalui proses penalaran dan berpikir manusia untuk memecahkan masalah.
Tujuan utama kecerdasan buatan adalah bagaimana membuat komputer lebih baik, berguna dan mengerti prinsip-prinsip yang memungkinkan untuk lebih cerdas. Komputer dikatakan cerdas jika program tersebut bertindak seolah-olah cerdas seperti kemamapuan manusia. Tetapi program tersebut tidak perlu berfisik seperti manusia, hanya bersikap seperti apa yang dipikir oleh manusia. Sehingga dapat memecahkan masalah yang butuh penalaran.
Aplikasi kecerdasan buatan dapat dibagi menjadi bidang-bidang aplikasi sebagai berikut:
1.	Permainan
Penggunaan aplikasi Kecerdasan Buatan dalam permainan diutamakan dalam memecah masalah permaiana dan teka-teki.
2.	Sistem Pakar
Pembuatan aplikasi untuk membuat sotfware sistem pakar yaitu suatu program yang bertindak sebagai penasehat atau konsultan pintar. Dan juga merupakan kombinasi pemecahan teoritas tentang suatu persoalan dan sekumpulan aturan pemecahan heuristik. 
3.	 Pengolahan Bahasa Alami
Salah satu tujuan Artificial Intellegence adalah pembuatan program yang memiliki kemampuan untuk memahami bahasa manusia, yaitu dengan menggunakan Artificial Intellegence, komputer bisa mengerti dan membuat bahasa alami, serta menerapkan bahasa alami dan bisa berkomunikasi dengan komputer dengan menggunakan bahasa kita sendiri.    
4.	Robotik
Merupakan bidang rekayasa yang mencurahkan perhatiannya kedalam bidang duplikasi kemampuan fisik manusia yaitu berusaha menirukan kemampuan mental manusia.
5.	Komputer Vision
Merupakan aplikasi Artificial Intellegence yang digunakan sebagai alat analisis dan evaluasi informasi visual dengan menggunakan komputer. Memungkinkan komputer menguji sebuah gambar atau object dengan ciri-cirinya     
Sistem yang dicirikan oleh sistem berdasarkan pengetahuan (knowlege based system). ini memungkinkan komputer dapat berpikir dan mengambil kesimpulan dari sekumpulan kaidah. dalam proses tersebut seorang pemakai dapat berkomunikasi secara interaktif dengan komputer untuk memecahkan suatu persoalan atau masalah, seolah-olah pemakai berhadapan langsung dngan manusia yang ahli dalam bidang tersebut yaitu pakar.hal ini dimungkinkan karena sistem dapat menyimpan pengetahuan heuristik, yakni pengetahuan yang diperoleh berdasarkanpengalaman atau intuisi pakar.
tabel di bawah ini adalah tabel yang menunjukan tingkat atau level dari sistem pakar dimana sistem berbasis pengetahuan meruipakan salah satu tingkatan paling kecil dari beberapa tingkatan sistem pakar.
Faktor	Type/ Tingkatan
	Kecil	Besar	Sangat Besar
Cacah aturan	50 – 350	500 – 300	> 3000
Keserdiaan tool	Bisa ada / tidak 	Bisa ada / tidak	Sebaiknya ada
Lama pembuatan	3 – 6 bulan	1 – 2 tahun	3 – 4 tahun
Biaya	$40.00 - $60.000	$500 – $1 milion	$2 - $5 milion

Tabel 2.1 faktor-faktor Penentu Sistem Pakar
Secara umum dapat dikatakan bahwa program pada sistem pakar yang kecil (sistem berbasis pengetahuan) dapat dengan mudah diimplementasikan oleh pengguna dengan teknik konvensional sedangkan sistem pakar yang besar biasanya lebih sulit diimplementasikan.
sistem berbasis pengetahuan dapat digunakan oleh seseorang yang tidak ahli untuk memperbaiki kemampuan penyelesaian masalah mereka. Sistem ini juga dapat digunakan sebagai asisten yang mempunyai banyak banyak pengetahuan atau sebagai pengumpul sumber daya pengetahuan yang langka. dan mungkin juga terjadi bahwa sistem berbasis pengetahuan yang jika dikembangkan dengan baik akan menjadi sistem pakar, dan akhirnya sistem pakar tersebut dapat berfungsi lebih baik daripada seorang ahli secara pribadi dalam membuat keputusan dalam bidang keahlian yang khusus.   

2.3. Pengenalan Sistem Pakar
         Secara umum, sistem pakar (expert sistem) adalah sistem yang berusaha mengadopsi pengetahuan manusia ke komputer, agar komputer dapat menyelesaikan masalah seperti yang biasa dilakukan oleh para ahli. Sistem pakar yang baik dirancang agar dapat menyelesaikan suatu permasalahan tertentu dengan meniru kerja dari para ahli. Dengan sistem pakar ini, orang awam pun dapat menyelesaikan masalah yang cukup rumit yang sebenarnya hanya dapat diselesaikan dengan bantuan para ahli. Bagi para ahli, sistem pakar ini juga akan membantu aktifitasnya sebagai asisten yang sangat berpengalaman.
Ada beberapa definisi tentang sistem pakar, antara lain :
1.	 Menurut Durkin : sistem pakar adalah suatu program komputer yang dirancang untuk memodelkan kemampuan penyelesaian masalah yang dilakukan oleh seorang pakar.
2.	 Menurut Ignizio : sistem pakar adalah suatu model dan prosedur yang berkaitan, dalam suatu domain tertentu, yang mana tingkat keahliannya dapat dibandingkan dengan keahlian seorang pakar.
3.	 Menurut Giarratano dan Riley : sistem pakar adalah suatu sistem komputer yang bisa menyamai atau meniru kemampuan seorang pakar.


2.4 Keuntungan dan Kekurangan Sistem Pakar
Sistem Pakar yang dibuat dan dikembangkan manusia pastilah ada kelebihan dan kekurangannya. Tidak terkecuali sistem pakar, adapun kelebihan dan kekurangan sistem pakar adalah sebagai berikut: 
Kelebihan sistem pakar diantaranya adalah:
a.	Membantu orang awam untuk menyelesaikan masalah tanpa batuan para pakar
b.	Meningkatkan kualitas dan produktivitas
c.	Mampu beropersai dalam lingkngan yang berbahaya
d.	Memiliki kemampuan untuk mengakses pengetahuan dan keahlian para ahli baik yang biasa maupun yang langka
e.	Sebagai asisten para ahli sehingga meringankan beban para ahli.
f.	Memiliki reliabilitas
g.	Dapat menghemat waktu dalam mengambil keputusan.
Adapun kelemahan sistem pakar diantaranya adalah:
a.	Tidak ada jaminan bahwa sistem pakar memuat 100% kepakaran yang diperlukan.
b.	Pengembangan sistem pakar tegantung ada tidaknya pakar dibidangnya sehingga pengembangannya dapat terkendala.
c.	Biaya untuk mendesain, mengimplementasikan, dan memeliharanya dapat sangat mahal tergantung seberapa lengkap dan kemampuannya.  

 2.5 Konsep Dasar Sistem Pakar
         Menurut Efraim Turban, konsep dasar sistem pakar mengandung keahlian, ahli, pengalihan keahlian, inferensi, aturan, dan kemampuan menjelaskan.
Keahlian adalah suatu kelebihan penguasaan pengetahuan dibidang tertentu yang diperoleh dari pelatihan, membaca, atau pengalaman.
Contoh bentuk pengetahuan yang termasuk keahlian adalah :
1.	Fakta-fakta pada lingkup permasalahan tertentu
2.	Teori-teori pada lingkup permasalahan tertentu
3.	Prosedur atau aturan pada lingkup permasalahan tertentu
4.	Strategi-strategi global untuk menyelesaikan masalah
5.	Meta knowledge (pengetahuan tentang pengetahuan)
Bentuk ini memungkinkan para ahli untuk dapat mengambil keputusan lebih cepat dan lebih baik daripada seseorang yang bukan ahli.
         Pengalihan keahlian dari para ahli ke komputer untuk kemudian dialihkan lagi keorang lain yang bukan ahli, merupakan tujuan utama dari sistem pakar. Proses ini membutuhkan 4 aktifitas yaitu : tambahan pengetahuan, representasi pengetahuan, inferensi pengetahuan dan pengalihan pengetahuan ke user. Pengetahuan yang disimpan ke komputer disebut dengan nama basis pengetahuan. Ada 2 tipe pengetahuan, yaitu : fakta dan prosedur ( biasanya berupa aturan).

2.6 Bentuk Sistem Pakar
Ada 4 bentuk sistem pakar, yaitu :
1.	Berdiri sendiri. Sistem pakar ini merupakan software yang berdiri sendiri tidak tergabung dengan software lainnya.
2.	Tergabung. Sistem pakar jenis ini merupakan bagian program yang terkandung di dalam suatu algoritma, atau merupakan program dimana didalamnya memanggil algoritma subrutin lainnya.
3.	Menghubungkan ke software lainnya. Bentuk ini biasanya merupakan sistem pakar yang menghubungkan kesuatu paket program tertentu.
4.	Sistem mengabdi. Sistem pakara merupakan bagian dari komputer khusus yan dihubungkan dengan suatu fungsi tertentu.

2.7 Ciri dan Karakteristik Sistem Pakar
Ada berbagai ciri dan karakteristik yang membedakan sistem pakar dengan sistem yang lain, ciri dan karakteristik ini menjadi pedoman utama dalam pengembangan sistem pakar. Ciri dan karakteristik yang dimaksud adalah sebagai berikut:
Ciri dan karakteristik sistem pakar
a.	Pengetahuan sistem pakar merupakan suatu konsep, bukan berbentuk    numeris.
b.	Informasi dalam sistem pakar tidak selalu lengkap, subyektif, tidak konsisten, subyek terus berubah dan tergantung pada kondisis lingkungan sehingga keputusan yang diambil bersifat tidak pasti dan tidak mutlak ya atau tidak akan tetapi menurut ukuran kebenaran tertentu.
c.	Kemungkinan solusi sistem pakar terhadap suatu permasalahan sistem pakar adalah bervariasi dan mempunyai banyak pilihan jawaban yang dapat diterima, semua faktor yang ditelusuri mempunyai ruang masalah yang luas dan tidak pasti.
d.	Perubahan atau pengembangan pengetahuan dalam sistem pakar dapat terjadi setiap saat bahkan sepanjang waktu sehingga diperlukan kemudahan dalam modifikasi sistem untuk menampung jumlah pengetahuan yang semakin besar dan bervariasi.
e.	Pandangan dan pendapat setiap pakar tidaklah selalu sama, yang oleh karena itu tidak ada jaminan bahwa solusi sistem pakar merupakan jawaban yang pasti benar.
f.	Keputusan merupakan bagian terpenting dari sistem pakar.

2.8 Struktur Sistem Pakar









Gambar 2.1 struktur sistem pakar

komponen-komponen yang ada dalam sistem pakar adalah :
1.	Subsistem penambahan pengetahuan. Bagian ini digunakan untuk memasukkan pengetahuan, mengkonstruksi atau memperluas pengetahuan dalam basis pengetahuan
2.	Basis pengetahuan. Berisi pengetahuan-pengetahuan yang dibutuhkan untuk memahami, memformulasikan, dan menyelesaikan masalah
3.	Motor inferensi. Program yang berisi metodologi yang digunakan untuk melakukan penalaran terhadap informasi-informasi alam basis pengetahuan dan blackboard, serta digunakan untuk memformulasikan dan meyelesaikan konklusi
4.	Blackboard. Merupakan area dalam memori yang digunakan untuk merekam kejadian yang sedang berlangsung termasuk keputusan sementara.
5.	Antarmuka. Digunakan untuk media komunikasi antara user dan program.
6.	Subsistem penjelasan. Digunakan untuk melacak respon dan memberikan penjelasan tentang kelakuan sistem pakar secara interaktif.
7.	Sistem pnyaring pengetahuan. Sistem ini digunakan untuk mengevaluasi kinerja sistem pakar itu sendiri untuk melihat apakah pengetahuan-pengetahuan yang ada masih cocok untuk digunakan dimasa mendatang.

2.9 Bagian-bagian Sitem Pakar
      2.9.1. Basis Pengetahuan
	         Basis pengetahuan berisi pengetahuan-pengetahuan dalam penyelesaian masalah tertentu saja dalam domain tertentu. Ada 2 bentuk pendekatan basis pengetahuan yang sangat umum digunakan, yaitu :
a.	penalaran berbasis aturan (rule_based reasoning)
pada penalaran ini, pengetahuan direpresentasikan dengan menggunakan aturan berbentuk IF-THEN. Bentuk ini digunakan apabila kita memiliki sejumlah pengetahuan pakar pada suatu permasalahan tertentu, dan sipakar dapat menyelesaikan masalah tersebut secara berurutan.
b.	penalaran berbasis kasus (case_based reasoning)
pada penalaran ini, basis pengetahuan akan berisi solusi-solusi yang telah dicapaisebelumnya kemudian akan diturunkan suatu solusi untuk keadaan yang terjadi sekarang. Bentuk ini digunakan apabila user menginginkan untuk tahu lebih banyak lagi pada kasus-kasus yang sama.
2.9.2. Antar Muka Pemakai
Antar muka pemakai memberikan fasilitas komunikasi antara pemakai dan sistem, memberikan berbagai fasilitas informasi dan berbagai keterangan yang bertujuan untuk membantu mengarahkan alur penulusuran masalah sampai ditemukan solusi.
Pada umumnya antar muka pemkai berfungsi untuk menginputkan pengetahuan baru ke dalam basis pengetahuan sistem pakar. Menampilkan fasilitas penjelasan sistem dan memberikan tuntunan penggunaan sistem secara menyeluruh langkah demi langkah sehingga pemakai mengerti apa yang hrus dilakukan terhadap sistem.
Syarat utama membangun antar muka pemakai adalah kemudahan dalam menjalankan sistem. Semua kesulitan dalam mmbangun suatu program harus disembunyikan, yang ditampilkan hanyalah tampilan yang interaktif, komunikatif dan kemudahan pakai.
2.9.3	Mesin Inferensi
   Salah satu fitur yang harus dimiliki oleh sistem pakar adalah kemampuan untuk menalar. Jika keahlian-keahlian sudah tersimpan sebagai basis pengetahuan dan sudah tersedia program yang mampu mengakses basis data, maka komputer harus dapat diprogram untuk membuat inferensi. Proses inferensi ini dikemas dalam bentuk motor inferensi. Sebagian besar sistem pakar komersial dibuat dalam bentuk rule_based systems, yang mana pengetahuan disimpan dalam bentuk aturan-aturan. Aturan-aturan tersebut biasanya berbentuk IF-THEN.
Ada 2 cara yang dapat dikerjakan dalam melakukan inferensi, yaitu ;
1.	Forward chaining : pencocokan fakta atau pernyataan yang dimulai dari bagian sebelah kiri (IF dulu). Dengan kata lain, penalaran dimulai dari fakta terlebih dahulu untuk menguji kebenaran hipotesis.
2.	Backward chaining : pencocokan fakta atau pernyataan dimulai dari bagian sebelah kanan (THEN) dulu. Dengan kata lain, penalaran dimulai dari hipotesis terlebih dahulu, dan untuk menguji kebenaran hipotesis tersebut harus dicari fakta-fakta yang ada dalam baisi pengetahuan.
Pada karya tulis ini penulis untuk memecahkan masalahnya dengan menggunakan forward chaining karena dimulai dari sekumpulan data yaitu gejala-gejala yang ada pada satu jenis parasit tertentu yang kemudian menuju pada kesimpulan yang berupa jenis sreangga parisit, jadi dimulai dari premis-premis atau informasi masukan (IF) kemudian menuju konklusi atau device information (Then) dapat dicontohkan sebagai berikut:
			If rasa gatal
			AND bulunya rusak
			AND luka-luka pada permukaan kulit
			AND tidak suka makan
			THEN kutu seluruh badan 






















	Sistem dapat didefinisikan sebagai satu kesatuan elemen atau komponen yang saling berhubungan dan berintegrasi dengan maksud dan tujuan yang sama yaitu memproses masukan dan menghasilkan keluaran.
	Untuk memproses masukan yang berupa data-data sehingga dapat menghasilkan keluaran yang berupa informasi-informasi maka diperlukan suatu alat pendukung yang dinamakan komputer. Komputer yang sebenarnya diambil dari bahasa Inggris yaitu COMPUTE yang berarti menghitung. Yang dimaksud menghitung disini adalah mengolah data-data untuk dijadikan informasi.

3.2	Sistem Perangkat Keras
	Perangkat keras (hardware) merupakan komponen fisik baik itu sebagai alat masukan dan alat keluaran ataupun bisa sebagai keduanya.
	Biasanya dalam satu unit komputer hardware yang digunakan terdiri dari Central Processing Unit (CPU) sebagai pengolah data, monitor digunakan untuk menampilkan data dalam layar, keyboard adalah papan ketik yang berfungsi untuk memasukkan data dan printer sebagai alat mencetak data pada kertas. Untuk mendukung system ini diperlukan perangkas keras dengan spesifikasi minimum sebagai berikut :

1.	PC Pentium 166 atau lebih.
2.	Monitor color VGA/SVGA.





Perangkat lunak adalah kumpulan satu atau lebih program dan data yang saling berhubungan dan ketergantungan, membentuk suatu paket program yang berfungsi untuk mengoptimalkan kerja suatu sistem komputer. Dengan demikian, sistem perangkat lunak merupakan program-program yang diperlukan untuk menjalankan perangkat kerasnya, diantaranya adalah bahasa pemrograman DELPHI 5, sistem operasi Windows 98 dan program aplikasi Photoshop 7.
Perangkat lunak adalah salah satu faktor utama penunjang dari sistem komputer, karena tanpa perangkat lunak komputer tidak dapat dioperasikan dan tidak dapat berarti apa-apa. 

3.4	Perancangan Tabel
Dalam membangun system ini perancangan basis data sangat diperlukan untuk penyimpanan informasi-informasi penting yang diperlukan yang nantinya dapat digunakan sewaktu-waktu sehingga mempermudah dalam penyajian informasi, memudahkan dalam mengatasi masalah dan mempercepat dalam mengambil keputusan dan solusi dari permasalahan. Untuk mendukung dalam pembuatan sistem berbasis pengetahuan mengenal serangga parasit pada domba dan kambing ini membutuhkan beberapa tabel yang saling berhubungan.

3.4.1	Tabel SeranggaParasit.Db




Type field kunci	: Alpha





4.	Keterangan	M	10	Keterangan singkat tentang jenis serangga parasit

3.4.2	Tabel Gejala.Db




Type field kunci	: Alpha












Type field kunci	: Number













Type field kunci	: Number




























Gambar 3.1 Relasi Antar Tabel

3.6 Penjelasan Relasi Antar Tabel
Dari rancangan tabel yang telah disusun dapat dijelaskan hubungan antar tabel sebagai berikut :
-	Satu serangga parasit dari tabel serangga parasit mempunyai beberapa gejala dari tabel gejal. Kedua tabel tersebut saling berhubungan, dengan kd_parasit sebagai kunci penghubung.
-	Satu pasien dari tabel pasien bisa melakukan konsultasi dari tabel konsultasi beberapa kali. Kedua tabel tersebut saling berhubungan, dengan no_pasien sebagai kunci penghubung.
-	Satu seranggaparasit dari tabel serangga parasit bisa terdapat di beberapa konsultasi dari pasien. Kedua tabel seranggaparasit dengan tabel konsultasi saling berhubungan, dengan kd_parasit sebagai kunci penghubung.

3.7	Rancangan Masukan
Rancangan masukan dimaksudkan agar dalam pemasukan data tidak dialami kesulitan yang dapat mengganggu pemakai sistem.  Dalam sistem berbasis pengetahuan mengenal serangga parasit pada domba dan kambig ini digunakan beberapa form masukan.  Form-form tersebut dirancang sesuai dengan fungsi dan kegunaan serta jenis data yang digunakan sebagai masukan.  Rancangan form masukan tersebut adalah seperti yang terlihat berikut ini. 

3.7.1	Rancangan Masukan Data Pemilik Hewan




















Gambar 3.2 Rancangan Form Masukan Data Pemilik Hewan

3.7.2	Rancanga Masukan Data Serangga Parasit dan Gejala















Gambar 3.3 Rancangan Form Masukan Data Serangga parasit dan Gejala

3.8	Rancangan Keluaran
	Hasil informasi yang baik merupakan salah satu tujuan dari pelaksanaan sistem yang nantinya akan berguna sebagai dasar pengambilan keputusan.  Untuk menghasilkan informasi maka diperlukan suatu perencanaan keluaran.  Perancangan output atau keluaran dilakukan agar hasil yang ditampilkan oleh sistem sesuai dengan yang dibutuhkan.  Dalam sistem berbasis pengetahuan mengenal serangga parasit pada domba dan kambing ini menghasilkan keluaran berupa kesimpulan dan solusi dari permasalahan yang dikonsultasikan berupa tampilan layar dan laporan yang tercetak.  Masing-masing hasil keluaran tersebut adalah sebagai berikut :

3.8.1	Rancangan Keluaran Kesimpulan dan Solusi pada Tampilan Layar











Gambar 3.4 Rancangan Form Keluar Layar Hasil Konsultasi 

3.8.2	Rancangan Keluaran Kesimpulan dan Solusi pada Laporan Tercetak












Gambar 3.5 Rancangan Keluar Tercetak Hasil Konsultasi 


3.9	Komponen Sistem Berbasis Pengetahuan
Program sistem berbasis pengetahuan merupakan program publik yang dibagi atas dua bagian yang dibedakan dengan ruang lingkup kerjanya, yaitu ruang lingkup untuk seorang pakar yang bergunakan sebagai pengembang dan ruang lingkup untuk non pakar yang berfungsi sebagai pemakai sistem untuk mendapatkan pengetahuan dari sistem yang dikembangkan. Untuk membangun sistem yang seperti itu maka komponen-komponen dasar yang harus dimiliki yaitu -     Antar muka pemakai (User Interface Design)
Karena sistem pakar menggantikan seorang pakar dalam suatu situasi tertentu, sistem menyediakan pendukung yang diperlukan oleh pemakan yang tidak memahami masalah.
-	Basis pengetahuan (Knowledge Base)
Basi pengetahuan dalam sistem berbasis pengetahuan ini dikembangkan dengan sebuah basis data yang berisi kaidah-kaidah pengetahuan, sehingga penambahan dan pengurangan dapat dilakukan pada basis pengetahuan ini tanpa mengganggu mesin inferensi.
-	Mekanisme Inferensi (Inference Machine)
Mekanisme inferensi sistem berbasis pengetahuan ini ditulis dalam sebuah bahasa pemrograman dengan menggunakan basis pengetahuan berupa tabel-tabel yang berisi kaidah-kaidah untuk mencari solusi dengan proses penalaran yang bermula dari kondisi yang diketahui menuju tujuan.
Sedangkan untuk menjadikan sistem menjadi lebih menyerupai seorang pakar yang beriteraksi dengan pemakai maka dapat delengkapi dengan fasilitas berikut :
-	Fasilitas Penjelas (Expanation Facility)









Tabel 3.5 Perumusan Jenis Serangga Parasit
Jenis Serangga Parasit	Gejala-gejala jika Terserang
Kutu seluruh tubuh	rasa gatalbulunya rusakluka-luka pada permukaan kulittidak suka makanmenjadi kurus
Caplak Dada	lebih banyak tidurrasa gatalbulunya rusakluka-luka pada permukaan kulittidak suka makanmenjadi kuruslesu/badan melemah
Caplak telinga	tidak suka makanmenjadi kurusmengeleng-gelengkan kepalanyakepala merunduk ke bawahlesu/badan melemahkehabisan darahmenggosok-gosokan kepalanya
Cacing otak	lebih banyak tidurtidak suka makankepala merunduk ke bawahmata domba kemerah-merahantidak dapat berdiri tegaksering jatuh sempoyonganberat badan menurun
Tempayak Lalat	tidak suka makankepala merunduk kebawahlesu / badan melemahhidung domba ingusansesak pernapasannyamata domba kemerah-merahansenantiasa berlari-larian untuk menghindarkepalanya dimasukkan ke dalam tanah/badan temannya
Cacing paru-paru	sesak pernapasannyamenderita mencret batuk-batuk
Cacing Coorperias	berat badan tidak mau meningkat
Cacing kait	bulunya rusakpendarahanpinggiran mulut dan pelupuk mata berlendirnampak gelembung air di bawah rahang dan perutkulitnya pias
Cacing Benjolan	menderita mencretanemi



















8.	Kepala merunduk ke bawah			*	*	*				






15.	Senantiasa berlari-larian untuk menghindar					*				
16.	Kepalanya dimasukkan ke dalam tanah/badan temannya					*				
17.	Pendarahan								*	
18.	Pinggiran mulut dan pelupuk mata berlendir								*	
19.	Kulitnya pias								*	
20.	Nampak gelembung air di bawah rahang dan perut								*	
21.	Menderita mencret						*			*
22.	Batuk-batuk						*			




27.	Berat badan tidak mau meningkat							*		
28.	Anemi									*

3.10.1	Hipunan Kaidah Jenis Serangga Parasit
Dari tabel  keputusan dapat dibuat kaidah jenis serangga parasit sebagai berikut :
Rule 1: IF rasa gatal
AND bulunya rusak
AND luka-luka pada permukaan kulit
AND tidak suka makan
AND menjadi kurus
THEN kutu seluruh badan
Rule 2: IF Lebih banyak tidur 
AND rasa gatal
AND bulunya rusak
AND luka-luka pada permukaan kulit
AND tidak suka makan
AND menjadi kurus
AND lesu atau badan lemah
THEN caplak dada, pundak, leher, pinggang
Rule 3: IF tidak suka makan
AND menjadi kurus
AND mengeleng-gelengkan kepalanya
AND kepala merunduk ke bawah




Rule 4: IF lebih banyak tidur
AND tidak suka makan
AND kepala merunduk ke bawah
AND mata domba kemerah-merahan
AND tidak dapat berdiri tegak
AND sering jatuh
AND sempoyongan
AND berat badan menurun
THEN cacing otak
Rule 5: IF tidak suka makan
AND kepala merunduk ke bawah
AND lesu atau badan melemah
AND hidung domba ingusan
AND sesak pernapasannya
AND mata domba kemerah-merahan
AND senantiasa berlari-larian uintuk menghindar
AND kepala dimasukan ke dalam tanah atau badan temanya
THEN tempayak lalat




Rule 7: IF berat badan tidk mau meningkat
THEN cacing cooperies
Rule 8: IF bulunya rusak
AND pendarahan
AND pinggiran mulut dan pelupuk mata berlendir
AND kulitnya pias
AND nampak gelembung di bawah rahang dan perut
THEN cacing kait

























	Program dari Sistem Berbasis Pengetahuan Mengenal Serangga Parasit Pada Domba dan Kambing, dirancang dengan menggunakan beberapa sekumpulan program yang sesuai dengan rancangan sistem yang telah dibuat. Sekumpulan program tersebut terangkai menjadi suatu kesatuan yang terkendali dan saling berhubungan yang disebut dengan menu program utama. Sistem menu pada sebuah form dibuat dari menu program utama, berbagai tindakan dapat dilakukan melalui menu yang diletakkan pada form.
	Menu utama dan submenu merupakan bagian dari menu program. Menu utama merupakan serangkaian program dari submenu yang ada di bawahnya. Menu utama mempunyai cabang yaitu submenu yang berisi penggalan program yang digunakan secara berulang-ulang dan hasilnya ditampilkan ke menu pemanggilnya yaitu menu utama.

4.2	Penjelasan Program
Program ini dibuat, bertujuan untuk membantu memberikan pengetahuan kepada pengguna tentang serangga parasit yang menyerang pada domba atau kambing tanpa harus berkonsultasi dengan seorang pakar. Program Sitem Berbasis Pengetahuan ini terdiri dari satu program kendali utama dan lima sub program pengolahan data.
Program kendali utama merupakan pengendali utama dari sebuah program yang berfungsi untuk mengendalikan dan menghubungkan semua proses pengolahan data dengan menu-menu pilihan. Program kendali utama dari program Sistem Berbasis Pengetahuan Mengenal Serangga Parasit Pada Domba dan Kambing ini adalah unit ExpertHewan.pas dengan menu-menu pilihan sebagai berikut :
1.	Menu Konsusultasi
Menu ini digunakan untuk pasien yang akan melakukan konsultasi.
2.	Menu Data Pemilik Hewan
Menu ini digunakan untuk memasukan data pemilik hewan yang akan melakukan konsultasi
3.	Menu Tambah Pengetahuan
Menu ini digunakan untuk menambah data tentang serangga parasit yang digunakan dalam konsultasi, dan hanya pakarnya saja yang bisa menggunakan menu ini
4.	Menu Bantuan
Menu digunakan untuk menampilkan informasi sekilas tentang cara menjalankan program untuk pengguna sistem ini.
5.	Menu Tentang Program




4.3.1	Menjalankan Program Kendali Utama
	Untuk menjalankan program utama setelah menghidupkan komputer, yang harus dilakukan adalah mengaktifkan file yang berexstensi exe dengan nama file ExpertHewan.exe  dari windows explore maka selanjutnnya setelah beberapa saat akan muncul program utama yang berisi menu untuk menjalankan program. Menu-menu utama yang terdapat dalam program utama tersebut adalah menu Konsultasi, Data Pemilik Hewan, Tambah Pengetahuan, Bantuan, Tentang Program, Keluar.
Tampilan formnya adalah sebagai berikut:   	








4.3.2	Penambahan Data Pemilik Hewan













Gambar 4.2 Tampilan Masukan Data Pemilik Hewan
Konsep menampilkan form adalah dengan menggunakan printah :
	Pasien.showmodal
Printah showmodal akan memberikan nilai kembali ke program pemanggil pada saat form ditutup kembali.
Pada masukan data pemilik hewan nomor pasien akan secara otomatis terisi nomor urut pasien yang mendaftar, kemudian isikan nama, alamat dan jenis kelamin. Pada daftar data konsultasi merupakan data konsultasi dari pasien yang akan terisi otomatis apabila pasien melakukan konsultasi. Tombol-tombol pada masukan data pemilik hewan adalah :









Gambar 4.3 Tampilan Pencarian Data Pemilik Hewan
Isikan nomor pasien atau nama pasien kemudian tekan enter, jika data ditemukan makan akan form pencarian akan ditutup dan data ditampilkan pada form masukan data pemilik hewan. Metode cara pencarian data menggunakan perintah dan locate dengan program lengkapnya :
with cari do begin
   try begin
    strtoInt(edit1.text);
    if locate('no_pasien',edit1.text,[]) then
       cariDataPemilik.modalResult:= mrOK
    else begin
     messageDLG('No. Pasien tidak terdaftar !',mtInformation,[mbOK],0);
     edit1.text:= '';
     edit1.setfocus;
    end;
   end; except begin
       if cari.locate('nmPemilik',edit1.text,[loCaseInSensitive]) then
        CaridataPemilik.modalResult:= mrOK

2.	Tombol Simpan, digunakan untuk melakukan penyimpan data baru atau setelah melakukan perbaikan data lama. Perintah untuk penyimpan data dalam bahasa program adalah sebagai berikut :
if pasien.state in dsEditModes then 
    	    pasien.post;
3.	Tombol Batal, digunakan untuk membatalkan perubahan data. Perintah untuk membatalkan pengubahan atau penambahan data adalah :
pasien.cancel;
4.	Tombol Hapus Pasien, digunakan untuk melakukan penghapusan data pasien beserta dengan data konsultasi pasien. Perintah penghapusan data adalah :
pasien.delete;
5.	Tombol Konsultasi, digunakan untuk melakukan konsultasi baru.
6.	Tombol Tampilkan Hasil Konsultasi, digunakan untuk menampilkan hasil konsultasi yang telah dilakukan pasien, dengan memilih salah satu data konsultasi dari daftar data konsultasi pasien.
7.	Tombol Hapus konsultasi, digunakan untuk menghapus satu data konsultasi dari daftar data konsultasi pasien yang dipilih.
8.	Tombol keluar, digunakan untuk keluar dari form masukan data pemilik hewan dan kembali ke tampilan utama program.

4.3.3	Menambah Pengetahuan








Gambar 4.4 Tampilan Passwod Tambah Pengetahuan









Gambar 4.5 Tampilan Tambah Data Pengetahuan

Untuk menambahkan data baru klik tombol Baru, dengan perintah program :
parasit.append;
gejala.append;
Perintah tersebut akan menambah data pada tabel parasit dan gejala.Kemudian isikan kode parasit, nama parasi, letak parasit dan keterangan. Kemudian isikan gejala-gejala dari serangga parasit yang nantinya gejala-gejala tersubut digunakan sebagai pilihan-pilihan pada konsultasi. Satu jenis serangga parasit bisal memiliki beberapa gejala. Pada saat pemasukan data gejala program akan menyediakan memori sementara untuk menampung semua gejala dari satu parasit, dengan mengubah properties CachedUpdates menjadi true pada komponen tabel yang digunakan. Kemudian Isikan nomor gejala dan gejala, tekan enter maka  gejala yang dimasukkan akan tersimpan dan akan ditampilkan pada daftar gejala-gejala, setelah selesai memasukan data dengan lengkap, klik tombol simpan untuk menyimpan data. Penyimpanan beberapa data gejala akan dilakukan secara bersamaan dengan penyimpanan data serangga parasit perintah :
	if Parasit.state in dsEditModes then begin
    	   Parasit.post;
    	   baru.enabled:=       true;
    	   hapus.enabled:=      true;
 	end;
 	if (Gejala.UpdatesPending)then begin
     	     Gejala.prior;
     	     Gejala.ApplyUpdates;
 	end;
Pada prinsipnya tombol-tombol yang ada pada form masukan data mempunyai fungsi yang sama. 
-	Tombol simpan untuk melakukan penyimpan perubahan atau penambahan data
-	Tombol batal untuk membatalkan penyimpanan data.
-	Tombol hapus untuk melakukan penghapusan data dan tombol keluar untuk menutup form dan kembali ke tampilan utama program.
Penambahan data gejala dari data serangga parasit yang sudah ada dapat dilakukan dengan cara :









Gambar 4.6 Tampilan Pencarian data serangga parasit

-	Isikan nama serangga parasit yang akan dicari pada kota pencarian dengan mengisikan nama depan atau nama belakang serangga parasit maka data akan ditapilkan pada daftar serangga parasit. Kemudian pilih dan klik OK. Data akan ditampilkan pada form tambah pengetahuan.
-	Untuk menambahkan gejala klik tombol tambhakan gejala          kemudian isikan nomor dan gejala baru, atau dengan menilih nomor atau gejala yang sudah pernah dimasukan dengan memilih pada daftar kombo nomor gejala atau gejala. Klik simpan untuk menyimpan perubahan atau penambahan data yang telah dilakukan.

4.3.4	Konsultasi





Gambar 4.7 Tampilan Pertanyaan mulai konsultasi















Gambar 4.8 Tampilan Form Konsultasi
4.8 Tampilan form Konsultasi
Semua pertanyaan yang akan diajukan untuk konsultasi diambil dari tabel gejala dengan menggunakan komponen query dengan perintah : 
	select Distinct no_gejala,gejala from gejala
order by no_gejala




Perintah “solusi”, merupakan pemaggilan prosedure untuk melakukan mengujikan untuk mendapatkan kesimpulan dan solusi dengan perintah atau prosedure sebagai berikut :
	procedure TMulaiKonsultasi.solusi;




 while not Pengetahuan.parasit.eof do begin
  jumGejala:= Pengetahuan.gejala.recordcount;
  x:=0;y:=0;
  for i:= 0 to jawabanAnda.items.count-1 do begin
      if (jawabanAnda.items[i]<>'-')then begin
         if (Pengetahuan.Gejala.locate('gejala',jawabanAnda.items[i],[])) then
             x:=x+1 else y:=y+1;
      end;
  end;
  if (x=jumGejala)and(y=0)then begin Mulaikonsultasi.modalresult:= mrOK;exit; end
  else if (x=0)and(y=0)then begin
   MessageDLG('Domba / Kambing Anda dalam keadaan sehat ',mtInformation,[mbOK],0);
   Mulaikonsultasi.modalresult:= mrcancel;




 if (mulaiKonsultasi.konsultasi.eof)and(pengetahuan.parasit.eof) then
    Mulaikonsultasi.modalresult:= mrOK;
 end;
 Jawab Tidak jika tidak sesuai. Kemudian pertanyaan selanjutkan akan ditampilkan sampai semua pertanyaan yang diajukan terjawab. Tombol Back untuk mengulang pertanyaan sebelumnya. Dengan perintah sebagai berikut :
	if not konsultasi.bof then konsultasi.prior;
  	   TMPjawabanAnda.clear;
for i:=0 to jawabanAnda.items.count-2 do
     	     TMPjawabanAnda.items.add(jawabanAnda.items[i]);
  	jawabanAnda.clear;
  	for i:=0 to TMPjawabanAnda.items.count-1 do
jawabanAnda.items.add(TMPjawabanAnda.items[i]);
Setelah pertanyaan sudah terjawab semua, maka akan diberikan kesimpulan dan solusi dari hasil konsultasi yang dilakukan sebagai jawaban dari gejala atau keluhan yang dialami domba atau kambing, dengan berbagai kemungkinan berdasarkan data gejala yang direkam dalam tabel dengan rule-rule (aturan) yang telah ditentukan. 
Dari kemungkinan-kemungkinan tersebut di atas maka dapat ditarik kesimpulan dan solusi obat yang tepat untuk membasi serangga parasit yang menyerang domba/kambing anda dengan tampilan hasil konsultasi sebagai berikut :

Gambar 4.9 Tampilan Hasil Konsultasi

Tampilan hasil konsultasi tersebut diatas merupakan hasil dari konsultasi yang telah dilakukan yang tertampil di layar monitor. Tombol cetak digunakan untuk mencetak hasil konsultasi ke kertas, tombol Ok digunakan untuk menutup form dan kembali ke tampilan utama program. Jika dari hasil konsultasi tidak dapat ditarik kesimpan dan solusi maka pada tampilan hasil konsultasi akan diberikan informasi :
	Serangga parasit yang ada pada domba/kambing Anda :
	Tidak diketahui !









Gambar 4.10 Tampilan pertanyaan konsultasi ulang

Jika akan mengulangi konsultasi klik Yes, maka akan ditampilkan form konsultasi kembali, jika tidak klik No, maka akan kembali ke tampilan utama program.

4.3.5	Sub Program Bantuan
















Gambar 4.11 Tampilan sub pogram Bantuan

Dengan memilih salah satu dari daftar bantuan kemuan klik Display, maka akan tampilkan informasi sesuai menu yang dipilih.

4.3.6	Tentang Program








Untuk menutup form tentang program dan kembali ke tampilan utama program dengan klik tombol keluar atau dengan klik tanda “X” pada pojok kanan atas dari form.
Adapun kekurangan dari aplikasi mengenai ‘Pengenalan Serangga parasit Yang Menyebabkan Penyakit Pada Domba’ dan kambing ini adalah:
1.	Belum adanya batasan minimal dari gejala serangga parasit yang ada pada suatu jenis serangga parasit sehingga dapat diambil kesimpulan serangga apa tany menyerang ddomba dan kambing.
2.	Pada saat melakukan konsultasi semua gejala yang ada pada jenis serangga parasit di tampilkan semuan.















Dari naskah yang telah tersusun dapat diambil beberapa kesimpulan seperti yang disafikan di bawah ini  yaitu:
1.	Dengan adanya hasil laporan tersebut dapat memungkinkan pemilik kambing dan domba untuk mngenal serangga parasit yang menyerang domba dan kambing mereka tanpa harus menghabiskan banyak waktu dan biaya untuk pergi ke pakar yang mengetahui tentang serangga parasit pada kambing dan domba yang dapat menyebebkan penyakit pada kambing dan domba trsebut. 
2.	Bagaimana membangun sebuah aplikasi sistem perangkat lunak berbasis sistem pakar yang mampu membantu orang awam seperti peternak, dinas peternakan dan ahli pakar itu sendiri dalam mengenal serangga parasit pada domba dan kambing






untuk mendukung aplikasi ini maka ada saran yang perlu diperhatikan oleh pihak yang terkait, saran tersebut adalah
1.	Harus ada batasan jumlah minimal gejala dari suatu jenis serangga parasit tertentu.
2.	kelemahan dari aplikasi ini adalah semua gejala yang ada pada jenis serangga parasit yang teridentifikasi di ditampilkan keseluruhan satu persatu.
3.	cara pertama untuk mengatasi kekurangan dari aplikasi ini adalah dengan mengidentifikasi gejala umum dari jenis serangga parasitnya kemudian di indentifikasi gejala-gejala khusus dari jenis serangga parasit tersebut.
4.	cara kedua untuk mengatasi kelemahan pada aplikasi ini yaitu berdasarkan alternatif solusi.  
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  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,
  jpeg, ExtCtrls, Buttons, StdCtrls;

type
  TSPhewan = class(TForm)
    SpeedButton1: TSpeedButton;
    SpeedButton3: TSpeedButton;
    SpeedButton4: TSpeedButton;
    SpeedButton5: TSpeedButton;
    Bevel1: TBevel;
    Bevel2: TBevel;
    Bevel3: TBevel;
    Bevel5: TBevel;
    Bevel6: TBevel;
    SpeedButton6: TSpeedButton;
    Image1: TImage;
    SpeedButton2: TSpeedButton;
    Bevel4: TBevel;
    procedure SpeedButton1Click(Sender: TObject);
    procedure SpeedButton4Click(Sender: TObject);
    procedure SpeedButton3Click(Sender: TObject);
    procedure FormClose(Sender: TObject; var Action: TCloseAction);
    procedure SpeedButton5Click(Sender: TObject);
    procedure SpeedButton2Click(Sender: TObject);
    procedure SpeedButton6Click(Sender: TObject);
    procedure MulaiKonsultasiBaru;
  private
    { Private declarations }
  public
    { Public declarations }
     Procedure EvEraseBKgnd(var M: TMessage);








uses UTentangProg, UKonsultasi, UPasien, UPengetahuan, UcariDataPemilik,






















 if mulaiKonsultasi.showmodal=mrOK then begin
    pasien.konsultasi.append;

        with Pasien do begin
         konsultasi['tglKonsultasi']:=     now;
         if (mulaiKonsultasi.konsultasi.eof)and(pengetahuan.parasit.eof) then begin
            konsultasi['kd_Parasit']:=     '-';
            keputusankonsul.label12.visible:= true;
            keputusankonsul.label12.caption:= 'Belum diketahui !';
         end else begin
          konsultasi['kd_Parasit']:=        Pengetahuan.parasit['kd_Parasit'];
          keputusankonsul.label12.visible:= false;
         end;
       end;

       with mulaiKonsultasi do begin
             for i:=0 to jawabanAnda.items.count-1 do
                 if jawabanAnda.items[i]<>'-' then begin
                    konsultasi.locate('gejala',jawabanAnda.items[i],[]);
                    keputusanKonsul.dbMemo2.lines.add(inttostr(konsultasi['no_gejala'])+'. '+jawabanAnda.items[i]);
                 end;
       end;
       pasien.Konsultasi.post;

       KeputusanKonsul.tglKonsul.enabled:= false;
       keputusan:= KeputusanKonsul.showmodal;
       if KeputusanKonsul.label12.visible=true then begin
          if MessageDLG('Apakah anda akan konsultasi ulang ?',mtConfirmation,[mbYes]+[mbNo],0)=idyes then begin
             keputusan:= mrcancel;
             mulaiKonsultasi.jawabanAnda.items.clear;
             mulaiKonsultasi.Konsultasi.close;
             mulaiKonsultasi.Konsultasi.open;
       end else begin
        keputusankonsul.label12.visible:= false;
        keputusan:= mrOK;
       end;
       
       if keputusan=mrcancel then mulaiKonsultasiBaru;







 if not pasien.pasien.active then pasien.pasien.open;

 if messageDLG('Apakah Anda pasien Baru ?',mtConfirmation,[mbYes]+[mbNo],0)=idYes then begin
    pasien.dataBaru;
    pasien.showmodal;
 end
 else begin
  if caridataPemilik.showmodal=mrOK then begin
     pasien.pasien.findKey([cariDataPemilik.cari['no_pasien']]);





procedure TSPhewan.FormClose(Sender: TObject; var Action: TCloseAction);
begin
 if messageDLG('Jikan Anda Yakin akan keluar dari Program ini, pilih YES',mtConfirmation,[mbYes]+[mbNo],0)=idYes then






























  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,
  Db, DBTables, StdCtrls, Buttons, Grids, DBGrids, jpeg, ExtCtrls;

type
  TCariDataParasit = class(TForm)
    Image1: TImage;
    Label1: TLabel;
    Edit1: TEdit;
    DBGrid1: TDBGrid;
    ok: TBitBtn;
    BitBtn2: TBitBtn;
    cari: TQuery;
    datacari: TDataSource;
    caridata: TBitBtn;
    procedure FormShow(Sender: TObject);
    procedure Edit1Enter(Sender: TObject);
    procedure DBGrid1Enter(Sender: TObject);
    procedure caridataClick(Sender: TObject);
    procedure FormActivate(Sender: TObject);
  private
    { Private declarations }
  public
    { Public declarations }
    Procedure EvEraseBKgnd(var M: TMessage);


































 with cari do begin
   close;
   sql.clear;
   sql.add('select * from seranggaParasit');
   open;
 end;

  with cari do begin
     if locate('nmParasit',edit1.text,[loCaseInSensitive]) then
        CaridataParasit.modalResult:= mrOK
     else begin
      close;
      sql.clear;
      sql.add('Select * from seranggaParasit');
      sql.add('where nmParasit like '+Quotedstr(edit1.text+'%'));
      sql.add('or nmParasit like '+Quotedstr('%'+edit1.text));
      sql.add('or nmParasit like '+Quotedstr('%'+edit1.text+'%'));
      sql.add('order by nmParasit');
      open;
      if cari.recordcount=0 then begin
         edit1.text:='';
         edit1.setfocus;
         abort;
      end else dbGrid1.setfocus;


















  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,
  jpeg, ExtCtrls, StdCtrls, Buttons, Grids, DBGrids, Db, DBTables;

type
  TcariDataPemilik = class(TForm)
    Image1: TImage;
    Label1: TLabel;
    Edit1: TEdit;
    DBGrid1: TDBGrid;
    ok: TBitBtn;
    BitBtn2: TBitBtn;
    cari: TQuery;
    datacari: TDataSource;
    cariNo_Pasien: TFloatField;
    cariNmPemilik: TStringField;
    cariAlamat: TStringField;
    cariJnKel: TStringField;
    caridata: TBitBtn;
    procedure FormShow(Sender: TObject);
    procedure Edit1Enter(Sender: TObject);
    procedure DBGrid1Enter(Sender: TObject);
    procedure caridataClick(Sender: TObject);
  private
    { Private declarations }
  public
    { Public declarations }
    Procedure EvEraseBKgnd(var M: TMessage);


































 with cari do begin
   close;
   sql.clear;
   sql.add('select * from pasien');
   open;
 end;

  with cari do begin
   try begin
    strtoInt(edit1.text);
    if locate('no_pasien',edit1.text,[]) then
       cariDataPemilik.modalResult:= mrOK
    else begin
     messageDLG('No. Pasien tidak terdaftar !',mtInformation,[mbOK],0);
     edit1.text:= '';
     edit1.setfocus;
    end;
   end; except begin
    with cari do begin
     if locate('nmPemilik',edit1.text,[loCaseInSensitive]) then
        CaridataPemilik.modalResult:= mrOK
     else begin
      close;
      sql.clear;
      sql.add('Select * from pasien');
      sql.add('where nmPemilik like '+Quotedstr(edit1.text+'%'));
      sql.add('or nmPemilik like '+Quotedstr('%'+edit1.text));
      sql.add('or nmPemilik like '+Quotedstr('%'+edit1.text+'%'));
      sql.add('order by no_pasien');
      open;
      if cari.recordcount=0 then begin
         edit1.text:='';
         edit1.setfocus;
         abort;
      end else dbGrid1.setfocus;
     end;
    end;
   end;











  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,
  Buttons, ExtCtrls, StdCtrls, jpeg, DBCtrls, Db, DBTables, Mask;

type
  TkeputusanKonsul = class(TForm)
    Bevel1: TBevel;
    SpeedButton3: TSpeedButton;
    Image1: TImage;
    Label1: TLabel;
    Label2: TLabel;
    Label3: TLabel;
    Label4: TLabel;
    Label5: TLabel;
    DBText1: TDBText;
    DBText2: TDBText;
    Label6: TLabel;
    Label7: TLabel;
    DBText3: TDBText;
    Label8: TLabel;
    DBText4: TDBText;
    Label9: TLabel;
    DBMemo1: TDBMemo;
    hasil: TQuery;
    datahasil: TDataSource;
    Label10: TLabel;
    DBEdit1: TDBEdit;
    tglKonsul: TDBLookupComboBox;
    Label11: TLabel;
    DBMemo2: TDBMemo;
    Label12: TLabel;
    SpeedButton1: TSpeedButton;
    Bevel2: TBevel;
    procedure FormShow(Sender: TObject);
    procedure SpeedButton3Click(Sender: TObject);
    procedure SpeedButton1Click(Sender: TObject);
    procedure tglKonsulClick(Sender: TObject);
  private
    { Private declarations }
  public

























 if label12.visible= true then
    printOut.qrlabel11.enabled:=   true





 if pasien.konsultasi['kd_parasit']='-' then
    label12.visible:= true









  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,
  Buttons, ExtCtrls, StdCtrls, jpeg;

type
  TKonsultasi = class(TForm)
    Label2: TLabel;
    Label3: TLabel;
    Bevel1: TBevel;
    SpeedButton3: TSpeedButton;
    Bevel2: TBevel;
    SpeedButton4: TSpeedButton;
    Image1: TImage;
    procedure SpeedButton1Click(Sender: TObject);
    procedure SpeedButton3Click(Sender: TObject);
  private
    { Private declarations }
  public
    { Public declarations }
  end;
var






























  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,
  Buttons, StdCtrls, jpeg, ExtCtrls;

type
  TKunci = class(TForm)
    Image1: TImage;
    Label1: TLabel;
    password: TEdit;
    pass: TListBox;
    ok: TSpeedButton;
    SpeedButton1: TSpeedButton;
    ubah: TSpeedButton;
    Shape2: TShape;
    Shape1: TShape;
    Shape3: TShape;
    procedure FormActivate(Sender: TObject);
    procedure okClick(Sender: TObject);
    procedure SpeedButton1Click(Sender: TObject);
    procedure ubahClick(Sender: TObject);
    procedure passwordKeyPress(Sender: TObject; var Key: Char);
  private
    { Private declarations }
  public















 if fileExists('c:\Windows\bule.txt') then
   pass.Items.LoadFromFile('c:\Windows\bule.txt') else
   pass.Items.add('coro');
 ubah.enabled := true;
 label1.caption := 'Isikan Password dengan Benar';





 if ubah.enabled = true then
 begin
  if password.text=pass.Items[0] then
  begin
   password.text := '';
   close;
   pengetahuan.showmodal;
  end else
  begin
   Application.MessageBox('Password anda Salah !!!','Kesalahan',
   mb_ok or mb_iconERROR);
   password.text := '';




  if password.text='' then
  begin
   Application.MessageBox('Isikan Password Baru !','Kesalahan',
   mb_ok or mb_iconERROR); password.setfocus; exit;
  end else
  begin
   pass.clear; pass.Items.add(password.text);
   Pass.Items.SaveToFile('c:\Windows\bule.txt');
   password.text := '';












 if password.text=pass.items[0] then
 begin
  label1.caption := 'Isikan Password Baru';
  ubah.enabled   := false;




  Application.MessageBox('Ada harus isikan password lama dengan benar !!!','Kesalahan',





procedure TKunci.passwordKeyPress(Sender: TObject; var Key: Char);
begin
 if key = #13 then
 begin
  key := #0;
  if ok.enabled = true then













  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,
  Buttons, ExtCtrls, StdCtrls, jpeg, Db, DBTables, DBCtrls, Grids, DBGrids;

type
  TMulaiKonsultasi = class(TForm)
    Bevel1: TBevel;
    Bevel2: TBevel;
    SpeedButton4: TSpeedButton;
    SpeedButton3: TSpeedButton;
    Bevel5: TBevel;
    SpeedButton1: TSpeedButton;
    Label2: TLabel;
    Image1: TImage;
    Konsultasi: TQuery;
    jawabananda: TListBox;
    TMPjawabanAnda: TListBox;
    SpeedButton2: TSpeedButton;
    Bevel3: TBevel;
    DBText1: TDBText;
    dataKonsultasi: TDataSource;
    procedure SpeedButton1Click(Sender: TObject);
    procedure SpeedButton3Click(Sender: TObject);
    procedure SpeedButton4Click(Sender: TObject);
    procedure FormShow(Sender: TObject);
    procedure solusi;
    procedure SpeedButton2Click(Sender: TObject);
  private
    { Private declarations }
  public




  MulaiKonsultasi: TMulaiKonsultasi;
implementation















 while not Pengetahuan.parasit.eof do begin
  jumGejala:= Pengetahuan.gejala.recordcount;
  x:=0;y:=0;
  for i:= 0 to jawabanAnda.items.count-1 do begin
      if (jawabanAnda.items[i]<>'-')then begin
         if (Pengetahuan.Gejala.locate('gejala',jawabanAnda.items[i],[])) then
             x:=x+1 else y:=y+1;
      end;
  end;
  if (x=jumGejala)and(y=0)then begin Mulaikonsultasi.modalresult:= mrOK;exit; end
  else if (x=0)and(y=0)then begin
   MessageDLG('Domba / Kambing Anda dalam keadaan sehat ',mtInformation,[mbOK],0);
   Mulaikonsultasi.modalresult:= mrcancel;




 if (mulaiKonsultasi.konsultasi.eof)and(pengetahuan.parasit.eof) then














  if not konsultasi.eof then begin
    jawabanAnda.items.add('-');
    konsultasi.next;
 end;






 if not pasien.pasien.active then pasien.pasien.open;
 if not pasien.konsultasi.active then pasien.konsultasi.open;









  if not konsultasi.bof then konsultasi.prior;
  TMPjawabanAnda.clear;
  for i:=0 to jawabanAnda.items.count-2 do
      TMPjawabanAnda.items.add(jawabanAnda.items[i]);
  jawabanAnda.clear;
  for i:=0 to TMPjawabanAnda.items.count-1 do













  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,
  jpeg, ExtCtrls, DBCtrls, StdCtrls, Mask, Buttons, Db, DBTables, Grids,
  DBGrids, ComCtrls;

type
  TPasien = class(TForm)
    Image1: TImage;
    Label1: TLabel;
    Shape1: TShape;
    Label2: TLabel;
    Label3: TLabel;
    Label4: TLabel;
    Label5: TLabel;
    DBEdit1: TDBEdit;
    DBEdit2: TDBEdit;
    DBRadioGroup1: TDBRadioGroup;
    batal: TSpeedButton;
    hapus: TSpeedButton;
    SpeedButton4: TSpeedButton;
    Shape3: TShape;
    Shape4: TShape;
    Shape5: TShape;
    Shape6: TShape;
    pasien: TTable;
    datapasien: TDataSource;
    Database1: TDatabase;
    Label6: TLabel;
    DBGrid1: TDBGrid;
    Simpan: TSpeedButton;
    Shape7: TShape;
    DBNavigator1: TDBNavigator;
    Shape8: TShape;
    hasilKonsul: TSpeedButton;
    Shape9: TShape;
    DBEdit3: TDBEdit;
    SpeedButton3: TSpeedButton;
    Shape2: TShape;
    konsultasi: TTable;
    datakonsultasi: TDataSource;
    pasienNo_Pasien: TFloatField;
    pasienNmPemilik: TStringField;
    pasienAlamat: TStringField;
    pasienJnKel: TStringField;
    konsultasiNo_Pasien: TFloatField;
    konsultasiNo_konsultasi: TAutoIncField;
    konsultasiTglKonsultasi: TDateField;
    konsultasiKd_Parasit: TStringField;
    kodeOtomatis: TQuery;
    konsul: TSpeedButton;
    Shape10: TShape;
    konsultasiResume: TMemoField;
    SpeedButton1: TSpeedButton;
    Shape11: TShape;
    procedure SpeedButton4Click(Sender: TObject);
    procedure pasienAfterOpen(DataSet: TDataSet);
    procedure pasienAfterClose(DataSet: TDataSet);
    procedure FormShow(Sender: TObject);
    procedure FormClose(Sender: TObject; var Action: TCloseAction);
    procedure DBNavigator1BeforeAction(Sender: TObject;
      Button: TNavigateBtn);
    function  Autokode : integer;
    procedure dataBaru;
    procedure SimpanClick(Sender: TObject);
    procedure batalClick(Sender: TObject);
    procedure hapusClick(Sender: TObject);
    procedure konsulClick(Sender: TObject);
    procedure SpeedButton3Click(Sender: TObject);
    procedure hasilKonsulClick(Sender: TObject);
    procedure pasienBeforeDelete(DataSet: TDataSet);
    procedure SpeedButton1Click(Sender: TObject);
  private
    { Private declarations }
  public
    { Public declarations }
    Procedure EvEraseBKgnd(var M: TMessage);








uses UMulaiKonsultasi, UcariDataPemilik, UPengetahuan, UkeputusanKonsul,














function TPasien.Autokode : integer;
var kdUrut   : Integer;
begin
  with kodeOtomatis do begin
   close;
   sql.clear;
   sql.add('Select no_pasien from pasien');
   open;
   last;
  end;
  if kodeOtomatis.bof then kdUrut := 1
  else
  begin
   kdUrut := kodeOtomatis['no_pasien']+1;
  end;






 simpan.enabled:=       true;
 batal.enabled:=        true;
 hapus.enabled:=        false;
 hasilKonsul.enabled:=  false;
 pasien.cancel;
 pasien.append;
















 if konsultasi.recordcount=0 then hasilkonsul.enabled:= false


















 if dbEdit1.text='' then begin dbEdit1.setfocus;exit; end;
 if dbEdit2.text='' then begin dbEdit2.setfocus;exit; end;
 if DBRadioGroup1.itemindex=-1 then begin DBRadioGroup1.setfocus; exit; end;
 if pasien.state in dsEditModes then begin














 if messageDLG('Anda yakin akan hapus data pasien ?',mtconfirmation,[mbYes]+[mbNo],0)=idYes then
    pasien.delete;






  if dbEdit1.text='' then begin dbEdit1.setfocus;exit; end;
 if dbEdit2.text='' then begin dbEdit2.setfocus;exit; end;
 if DBRadioGroup1.itemindex=-1 then begin DBRadioGroup1.setfocus; exit; end;
 if pasien.state in dsEditModes then begin
    pasien.post;
 end;
 SPhewan.mulaiKonsultasiBaru;
 {if mulaiKonsultasi.showmodal=mrOK then begin
    konsultasi.append;
    with mulaiKonsultasi do begin
         TMPjawabanAnda.clear;
         for i:=0 to jawabanAnda.items.count-1 do
             if jawabanAnda.items[i]<>'-' then begin
                konsultasi.locate('gejala',jawabanAnda.items[i],[]);
                keputusanKonsul.dbMemo2.lines.add(inttostr(konsultasi['no_gejala'])+'. '+jawabanAnda.items[i]);
             end;
    end;
    with Pasien do begin
     konsultasi.append;
     konsultasi['tglKonsultasi']:=     now;
     konsultasi['kd_Parasit']:=    Pengetahuan.parasit['kd_Parasit'];
     Konsultasi.post;
    end;
    KeputusanKonsul.tglKonsul.enabled:= false;
    KeputusanKonsul.showmodal;







 if cariDataPemilik.showmodal=mrOK then begin
    batal.click;







 if konsultasi['kd_parasit']='-' then begin
    keputusanKonsul.label12.visible:= true;
    keputusanKonsul.label12.caption:=    'Belum diketahui !';







 for i:=1 to konsultasi.recordcount do





 if messageDLG('Anda yakin akan hapus data konsultasi pasien ?',mtconfirmation,[mbYes]+[mbNo],0)=idYes then
    konsultasi.delete;












  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,




  TPengetahuan = class(TForm)
    Image1: TImage;
    Label3: TLabel;
    Label1: TLabel;
    Label2: TLabel;
    Label4: TLabel;
    DBEdit1: TDBEdit;
    DBEdit2: TDBEdit;
    DBEdit3: TDBEdit;
    Label5: TLabel;
    DBMemo1: TDBMemo;
    Label6: TLabel;
    Label7: TLabel;
    DBGrid1: TDBGrid;
    DBEdit4: TDBEdit;
    DBEdit5: TDBEdit;
    Simpan: TSpeedButton;
    Shape7: TShape;
    baru: TSpeedButton;
    batal: TSpeedButton;
    hapus: TSpeedButton;
    SpeedButton4: TSpeedButton;
    DBNavigator1: TDBNavigator;
    SpeedButton5: TSpeedButton;
    Shape1: TShape;
    Shape2: TShape;
    Shape3: TShape;
    Shape4: TShape;
    Shape6: TShape;
    Shape5: TShape;
    Shape8: TShape;
    Shape9: TShape;
    parasit: TTable;
    dataparasit: TDataSource;
    gejala: TTable;
    datagejala: TDataSource;
    noGejala: TQuery;
    datanoGejala: TDataSource;
    OK: TSpeedButton;
    SpeedButton7: TSpeedButton;
    Shape10: TShape;
    DBLookupComboBox1: TDBLookupComboBox;
    DBLookupComboBox2: TDBLookupComboBox;
    procedure SpeedButton4Click(Sender: TObject);
    procedure parasitAfterOpen(DataSet: TDataSet);
    procedure parasitAfterClose(DataSet: TDataSet);
    procedure FormShow(Sender: TObject);
    procedure FormClose(Sender: TObject; var Action: TCloseAction);
    procedure OKClick(Sender: TObject);
    procedure DBEdit4KeyPress(Sender: TObject; var Key: Char);
    procedure DBEdit5KeyPress(Sender: TObject; var Key: Char);
    procedure DBLookupComboBox1Click(Sender: TObject);
    procedure DBLookupComboBox2Click(Sender: TObject);
    procedure DBNavigator1BeforeAction(Sender: TObject;
      Button: TNavigateBtn);
    procedure SimpanClick(Sender: TObject);
    procedure batalClick(Sender: TObject);
    procedure baruClick(Sender: TObject);
    procedure hapusClick(Sender: TObject);
    procedure SpeedButton7Click(Sender: TObject);
    procedure SpeedButton5Click(Sender: TObject);
    procedure parasitBeforeDelete(DataSet: TDataSet);
  private
    { Private declarations }
  public









































 if gejala.state in dsEditModes then else






procedure TPengetahuan.DBEdit4KeyPress(Sender: TObject; var Key: Char);
begin
 if key=#13 then begin
    key:= #0;




procedure TPengetahuan.DBEdit5KeyPress(Sender: TObject; var Key: Char);
begin
 if key=#13 then begin
    key:= #0;
    ok.click;






 if gejala.state in dsEditModes then else
    Gejala.edit;
 gejala['no_gejala']:= nogejala['no_gejala'];






 if gejala.state in dsEditModes then else
    Gejala.edit;
 gejala['no_gejala']:= nogejala['no_gejala'];












 if Parasit.state in dsEditModes then begin
    Parasit.post;
    baru.enabled:=       true;
    hapus.enabled:=      true;
 end;
 if (Gejala.UpdatesPending)then begin
     Gejala.prior;












     Gejala.cancelUpdates;
 baru.enabled:=       true;





 baru.enabled:=       false;
 simpan.enabled:=     true;
 batal.enabled:=      true;
 hapus.enabled:=      false;









 if messageDLG('Anda yakin akan hapus data Serangga Parasit ?',mtconfirmation,[mbYes]+[mbNo],0)=idYes then
    Parasit.delete;





 if messageDLG('Anda yakin akan hapus data Gejala Penyakit ?',mtconfirmation,[mbYes]+[mbNo],0)=idYes then





 if caridataParasit.showmodal=mrOK then begin
    batal.click;







 for i:=1 to gejala.recordcount do












uses Windows, SysUtils, Messages, Classes, Graphics, Controls,
  StdCtrls, ExtCtrls, Forms, Quickrpt, QRCtrls;

type
  TPrintOut = class(TQuickRep)
    QRBand1: TQRBand;
    QRLabel1: TQRLabel;
    QRLabel2: TQRLabel;
    QRLabel3: TQRLabel;
    QRLabel4: TQRLabel;
    QRLabel5: TQRLabel;
    QRDBText1: TQRDBText;
    QRDBText2: TQRDBText;
    QRLabel9: TQRLabel;
    QRSubDetail1: TQRSubDetail;
    QRSubDetail2: TQRSubDetail;
    QRLabel10: TQRLabel;
    QRSubDetail3: TQRSubDetail;
    QRDBRichText2: TQRDBRichText;
    QRDBRichText1: TQRDBRichText;
    QRLabel6: TQRLabel;
    QRLabel7: TQRLabel;
    QRLabel11: TQRLabel;
    QRDBText3: TQRDBText;
    QRDBText4: TQRDBText;






















  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,
  Buttons, ExtCtrls, jpeg, StdCtrls;

type
  TTentangProg = class(TForm)
    Image1: TImage;
    Bevel4: TBevel;
    SpeedButton2: TSpeedButton;
    Bevel5: TBevel;
    SpeedButton1: TSpeedButton;
    Label1: TLabel;
    Label2: TLabel;
    Label3: TLabel;
    Label4: TLabel;
    Label5: TLabel;
    Label6: TLabel;
    Label7: TLabel;
    Label8: TLabel;
    Label9: TLabel;
    Label10: TLabel;
    Label11: TLabel;
    Label12: TLabel;
    Label13: TLabel;
    procedure SpeedButton2Click(Sender: TObject);
    procedure SpeedButton1Click(Sender: TObject);
  private
    { Private declarations }
  public
    { Public declarations }
    Procedure EvEraseBKgnd(var M: TMessage);






































                                -interpreter
Motor inferensi      -sceduler
                               -consistency
                                 enforcer

Basis pengetahuan
Fakta  : apa yang diketahui       tentang area domain









Rencana       agenda



















	Serangga parasit yang ada pada domba/kambing Anda :
	X(35)
	Letak serangga parasit di : X(35)
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